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TOP GAMES 


"Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games" 

в послелствие съзлават и пишат 
B “PC Mania" и "PC Club". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Месечно приложение за компютърни игри 


Година 


Lords ої Magic 


Какво представлява Lords of 
Magic - просто фентьзи версия на 
Lords of the Realm или нещо корен- 
но ново и оригинално? Кои ca при- 
ликите и разликите между двете 
заглавия Ha Impressions? Дали 
Гогдз ої Мадіс ще се превърне в 
хит, или бързо ще бъде забраве- 
на? Отговори на всичките тези 
въпроси дава Никола Икономов. 


Die by Ше Sword 


ToBa e невероятен триизмерен 
фентъзи екшън, който поддържа 
повечето разпространени ЗО уско- 
рители. Освен с графиката и същно- 
стта на играта, авторите основател- 
но се гордеят със системата за уп- 
равление VSIM, която дава на иг- 
раещия онази свобода на действи- 
ята, за която досега той само е меч- 
тал. Повече информация от Георги 
Пенков и Боян Спасов. 


StarCraft - стратегия 
и тактика 


Стратегиите в реално време без 
съмнение са най-популярният 
жанр компютърни игри за после- 
дните две години. StarCraft без- 
спорно е „хит на сезона“ измежду 
тях. В този брой опитните играчи 
Боян Спасов и Георги Пенков 
разкриват някои тънкости, които 
несъмнено ще ви бъдат полезни. 
Ако непрекъсното губите игрите на 
StarCraft срещу приятелите си, то 
този материал е точно за вас. Но 
дори да сте майстор, ще откриете 
нещо ново... 


НОВИНИ 


Новина номер 1 безспорно е, че іа 
готвят...(0,Боже!) Quake 3! Първоначал- 
но замислен като диск с допълнителни 
мисии към тазгодишния екшьн-хит, про- 
ектът взел такива размери, че създате- 
лите от id наскоро решили да направят 
едно истинско продължение. Специал- 
но 3a Quake З ще бъде създадена една 
напълно нова графична система, която 
ще шашне всички геймъри с бомбастич- 
на графика. Красотата, разбира се, има 
и своята цена: задължително ще се 
изисква да имате SD. ускорител. Or Apy- 
га страна, ни очакват още приятни из- 
ненади като абсурдни хардуерни изис- 
квания и други подобни (които на драго 
сърце ще ви спестя). Тексасците винаги 
намират с какво да изненадат почита- 
телите си. И запомнете: тук първи го 
npoueroxre!!! 


(TG) 


SEGA и Microsoft ca сформирали co- 
фтуерно обединение по повод новата 64- 
битова конзола на SEGA - ,Каїапа". Ho- 
вата система, която в Япония ще излезе 
по магазините до Коледа, ще се явява 
пряка конкуренция на Ме 64 и както из- 
рично подчертават двете фирми, няма да 
бьде сьвместима с РС. Големи изключе- 
ния и нарушения на авторското право 
бяха непознати досега в света на видео- 


игрите, надявам се и така да си остане. 


(та) 


Вярвате или не, най-продаваната игра 
B Щатите He e нито StarCraft, нито пьк 
Quake 2, a една симулация на лов, Hape- 
чена Deer Hunder. Правилно, в нея He из- 
требвате извьнземни и самолети, a ene- 
ни, лосове и сьрни. Й така, на фона на 
гористи местности играещият кротко седи 
пред монитора и чака на екрана да се 
появи някакьв дивеч и да цьфне в среда- 
та на неговия мерник. Принципът на игра 
напомня най-ранните видео игри през 80- 
те. Този факт, както и липсата на 3Dfx nog- 
дръжка като че ли не впечатляват особе- 
но населението в страната на неограни- 
чените възможности и те купуват ли ку- 
пуват... Не се очаква играта да пристигне 
в България и толкова по-добре... 
(та) 


паж Ов іа з АТ. 


SIE o ОА Y 


Дьлги години Impre- 
ѕѕіопѕ бяха преследвани 
or неуспех. Техните първи 
стратегически игри не 
направиха особено впе- 
чатление на никого и 
фирмата може би щеше 
да се разпадне, ако не 
беше купена през 1995 
година or Sierra. Първите 
две игри, направени 
впоследствие - Caesar II 
и Lords of the Realm 2, се 
превьрнаха B XMTOBe M 
Makap да He бяха 
сьвьршени, най-сетне 
разкриха истинския по- 
тенциал на Impressions. 
Най-новата им игра - 
Lords ої Magic (LoM), 
беше замислена като 
продължение на Lords ої 
Ше Realm 2, като този път 


действието трябваше да 
се развива в един фентъ- 
зи свят. Играта излезе 
почти едновременно с 
най-новите стратегии в 
реално време на гиганти- 
те в жанра и единствено- 
то, което мога да кажа, е, 
че ме изненада много 
приятно. И за да не ви 
държа повече в напреже- 
ние, нека ви разкажа 


Историята 


Представете си един 
пламтящ къс скала. Доб- 
ре де, един наистина ог- 
ромен пламтящ къс ска- 
ла. С годините той изсти- 
ва и така се заражда 
фентъзи светът на Урак. 
Освободените магически 
енергии се обединяват 
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около елементите Огьн, 
Вода, Земя и Вятьр, от 
които пьк се прькват раз- 
лични народи (Сигурно 
сьм проспал часовете по 
биология!). Племената 
между другото решили, 
че е редно да се прекла- 
нят пред пьрвичните сти- 
хии, и по този начин се 
появили различните ре- 
лигии: Хаос, Ред, Живот 
и Смърт. Сега ни остана 
само да намерим и един 
злодей, който да хвърли 
цветущия свят на Урак в 
анархия, и картинката ще 
е пълна. Върховното зло 
този път е въплътено в 
магьосника Балкот, кой- 
то прекарал множество 
години в една кула, къде- 


то, вместо да си почива 
или пък да тренира боди- 
билдинг, се обучавал в 
тайните на черната магия. 
Един ден пред него се 
явил Голгот - ужасният 
бог на Смъртта, и пода- 
рил на Балкот мощен ар- 
тефакт - вълшебен сърп. 
Пред злия магьосник сто- 
яла задачата да поведе 
силите на мрака ида зав- 
ладее Урак, като преди 
това унищожи останали- 
те седем лорда. Яхнал ги- 
гантския си прилеп, Бал- 
кот с течение на времето 
може би ще успее в ко- 
варното си начинание, 
ако не се намесиш ТИ и 
не го спреш, преди да е 
станало твърде късно! 
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Играта 


В началото на играта 
ще можете да изберете 
какьв да бьде вашият 
лорд - боец, магьосник 
или крадец. След като на- 
правите това, идва ред да 
се спрете ивьрху един от 
седемте народа (Смьрт 
ще можете да изберете 
едва след като сте побе- 
дили Балкот, т.е. след 
Karo превъртите играта ). 
Аз лично избрах лорд- 
боец, поклонник на Хао- 
са, макар че има и наро- 
ди с по-добри начални 
показатели. За това оба- 
че ще спомена по-късно. 
При всяко ново стартира- 
не на играта разположе- 
нието на различните 
сгради на картата се ге- 
нерира случайно. На 3D 
изометричната карта ще 
видите вашия лорд наче- 
ло на малка армия. 
Първото нещо, което се 
набива на очи, когато за 
пръв път виждате играта, 
е невероятно реалистич- 
ният терен с всичките му 
възвишения, низини и 
плата - просто шедьовър! 
В началото всичко на 
картата освен столицата 
ви итрите ви сгради - Ka- 
зармата, гилдията на 


крадците и кулата на ма- 
гьосниците, е в черно. И 
B LoM не ни е спестен xa- 
рактерният напоследък 
за всички стратегически 
игри Род ої Маг. Хората, 
играли Lords 2, сигурно 
доста бързо ще се ориен- 
тират в обстановката. И 
тук битките са в реално 
време, докато управлени- 
ето на царството ви ста- 
ва на ходове. Приятна 
добавка към битките и 
мениджмънта са и някои 
характерни елементи на 
ролевите игри като нами- 
рането на артефакти 
(мощни оръжия, вьлшеб- 
ни пръстени и т.н.) и ра- 
зучаването на магии. 
Дори само един поглед 
върху терена е достатъ- 
чен, за да ви даде пред- 
става за комплексността 
на новото отроче на 
Impressions. И така, да се 
върнем към нашия лорд 
и малката армийка. За- 
почвате приключението 
си с незначителни ресур- 
си, а хората от родния ви 
град все още си нямат и 
най-малка представа кой 
сте ВИЕ! Затова първата 
ви задача се състои в 
това да прочистите пеще- 
рите, които се намират 


около града ви, от непри- 
ятните твари, които ги 
обитват, и по този начин 
да се сдобиете с малко 
пари, ресурси и слава. 
Сега можете да отиде- 
те в казармата, в гилдия- 
та на крадците или в ку- 
лата на маговете и да на- 
емете още хора, които да 
попълнят армията ви. По- 
късно ще можете и сами 
да си обучавате сподвиж- 
ници, но в началото няма 
да разполагате с дос- 
татъчно ресурси. Сега ви 
предстои много важно 
начинание: да освободи- 
те Великия храм (в слу- 
чая на Хаоса). След като 
сторите това, ще станете 
много известен в родния 
си град и ще бъдете из- 
бран за негов управник. 
В зависимост от извест- 
ността ви на всеки 7-8 
хода в столицата ще ид- 
ват хора, които са готови 
да ви служат вярно. Тях 
ще можете да разпреде- 


ляте в някоя от сградите 
в града: кръчма, храм, 
градско управление и 
пазар. Колкото повече 
хора сте назначили да 
работят в някоя сграда, с 
толкова: повече ресурси 
ще се сдобивате при все- 
ки ход. Така например 
кръчмата ви осигурява 
бира, аот храма ви снаб- 
дяват с кристали. Въп- 
росните сгради имат и 
други функции. Примерно 
в храма ще можете да 
лекувате ранените в бит- 
ка войски и да разваляте 
магии, а от градското уп- 
равление можете да взи- 
мате пари в случай на 
нужда, което е за сметка 
на славата ви (Унизител- 
но,нали?). С ресурси ще 
можете да се сдобиете и 
като намерите златни и 
кристални мини, пиво- 
варни и статуи (те увели- 
чават славата ви). Обаче 
преди да станат ваше 
притежание въпросните 
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здания, ще трябва да из- 
биете обитателите им. 
Има още два основни 
вида сгради, които са 
разпрьснати из картата - 
кулата и тайнствената 
обител. Те обикновено са 
пазени от голямо количе- 
ство опитни противници. 
След победа най-често 
се сдобивате с пари, ня- 
кои интересни артефакти, 
а понякога се случва да 
намерите и затворник- 
пълководец (P.S.: B игра- 
та пълководците са наре- 
чени Champions, но пре- 
водът шампион не ми се 
стори особено удачен), 
който се присъеднява 
към вашата кауза. Като 
споменах пълководец, 
може би е редно да ви 


разясня как стоят неща- 
та с вашата войска. Вся- 
ка ваша армия може да 
има до три Champions - 
това са вашите военачал- 
ници. Те насърчават вой- 
ските и могат да носят 
намерени артефакти. 
Пълководците могат да 
бъдат магьосници, крад- 
ци или бойци. Към всеки 
от тях могат да се присъе- 
динят до три подразделе- 
ния. Всяко подразделе- 
ние включва обикновено 
три човечета (например 


пехотинци или стрелци с 
лъкове). Съответно всяка 
армия може да има най- 
много три военачалници 
ид подразделения. И тъй 
като Урак е съвместен 


дом на различния проти- 
воположни течения като 
Огън и Вода, Хаос и Ред, 
напълно е нормално да 
се стигне до конфликти. 
Самите битки в реално 
време графично напом- 
нят на Diablo и са голям 
напредък в сравнение с 
Lords of the Realm 2. O6e- 
мистите фигурки, разно- 
образните терени, по ко- 
ито се води боят, и мно- 
жеството вьзможности 
на различните видове 
войски ще зарадват пре- 
тенциозните любители 
на стратегиите в реално 
време. 

Крайната ви цел, как- 
то вече споменах, е да 
убиете Балкот. Разбира 
се, това може да стане 
едва когато сте събрали 
армия от различните на- 
роди. Не се надявайте на 
някаква случайна победа 
срещу него, така че поне 
до 150-ия ход се старай- 
те да избягвате армиите 
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на Смьртта. За да ycnee- 
те в начинанието си, 
трябва да докажете, че 
освен добър боец, сте 
също така и ловък дипло- 
мат и търговец. Макар и 
моята лична стратегия да 
е пълно унищожение на 
всички и никакви прего- 
вори, бих ви посъветвал 


-да имате поне един или 


двама съюзници. Една от 
най-забавните характе- 
ристики на играта е 
възможността да обме- 
няте всичко възможно 
със съюзниците си: ма- 
гии, войски, ресурси и 
дори цели градове. Бла- 
годарение на вашите 
подмолни крадци-шпио- 
ни ще знаете предвари- 
телно какво е запланувал 


врагът ви. Когато по-горе 


споменах дипломация, 
забравих да кажа, че в 
LoM това понятие е по- 
широко: така например 
крадците притежават 
способността „изтеза- 
ние“. 

За да унищожите 
напълно един народ, не 
е достатъчно да завладе- 
ете столицата му и Вели- 
кия храм. Така например 
може и да сте покорили 
столицата на Огъня, но 


докато не победите съот- 


ветния лорд, народът му 
ще продължи да съще- 
ствува, макар и хората да 
работят за вас. Както ида 
е, на края на играта обик- ` 
новено оставате вие, най- 
много още един лорд и 
Балкот, чието любимо 
занимание е да кръстос- 
ва картата и да раздава 
правосъдие на армиите, 
неуспели да се спасят. 


навреме. С всяка битка 
пьлководците и армиите 
кьм тях печелят опит. Той 
е изобразен под портре- 
та на военната част с 
бели правоьгьлничета. 
Мисля, че е излишно да 
ви обяснявам, че един 
конник от шесто ниво ще 
помете за секунди един 
такьв от второ. 

Една от основните ат- 
ракции в играта са маги- 
ите. Те се разучават от 
вашите магьосници в 
специални библиотеки. 
След като сте разучили 
достатъчно магии, ще си 
улесните значително жи- 
вота по време на битка. 
Поклонниците на Живо- 
та например разполагат 
с практичното заклина- 
ние ,Регенерация", Вьз- 
душният народ засипва 
противниците си сьс свет- 
кавици, а отвратителните 
подчинени на Смьртта ви 
заразяват с гнусни боле- 
сти. Най-интересни оба- 
че са магиите, които MO- 
гат да променят терена. 
Подобно на Роршоиз ще 
можете сами да си 
създавате равнини и 
планински вериги, раз- 
бира се, само ако разпо- 
лагате с опитни магьо- 
сници. Общо има 160 
различни магии, които 
ще можете да разучите 
и използвате. 


І 


Всичко B LoM e напра- 
вено много професионал- 
но. Графиката е трепач и 
едва ли ще разочарова 
някого, Единствен незна- 
чителен недостатьк в 


това отношение са мал- 
кото фази на анимация на 
фигурките по време на 
битка. Музиката е много 
добра и всеки един от 
осемте народа разпола- 
га сьс своя собствена 
мелодия. Разбира се, 
след известно време тя 
ще ви писне, но това е 
проблем на почти всички 
игри. Най-вьрховното 
нещо в тази игра обаче 
са звуците. За пьрви пьт 
ми попада стратегия с 
толкова много и разнооб- 
разни звуци. Всеки ра- 


йон има своите особено- 


сти: около столицата на 
Въздуха се чуват прони- 
зителни ветрове, а от го- 
ристите местности се 
носи цвъртеж на птици и 
вой на диви зверове. По 
време на битка пък ще се 
изненадате от множе- 


ството реплики, с които 
разполагат различните 
войски и фентъзи създа- 
ния. Така например кон- 
ниците на Хаоса крещят 
„Ще се къпем в кръв“, а 
когато посочите огнен 
пъководец, той казва: 
„Какво искаш, шиш-ке- 
бап?“ Въобще това може 


бие първата игра: в коя- 
то едва ли ще можете да 
чуете всички възможни 
реплики на войските, за- 
щото разнообразието на 
военни части и същества 
е прекалено голямо, за 
да успеете да ги използ- 
вате всичките. 


Изключително важно 
е да спомена, че оценка- 


та от 85% удоволствие ce 
отнася за LoM с Patch. 
Най-интересното е, че аз 
взех въпросния Ра!сп, 
когато вече почти бях 
свършил играта и въпре- 
ки многобройните си 
бъгове тя ми хареса. Това 
обаче все пак се отнася 
за мен - човек със сто- 
манени нерви. Всички 
останали най-вероятно 
ще захвърлят играта още 
в началото заради мно- 
жеството бъгове, които 
до голяма степен убиват 
удоволствието от нея. 
Иначе играта няма почти 
никакви недостатъци, но 
ви съветвам, ако си я взе- 
мете, задължително да 
си източите от Интернет 
иРаїсп-а. Без него не бих 
ви препоръчал въобще да 
я играете. Тук съм изре- 


nun проблемите, с които 

ще се сбльскате, ако не 

сте си инсталирали Patch: 

W Безкрайно дълго чака- 
не при влизане и изли- 
зане от битка, както и 
при зареждане на за- 
писана игра. 

E Когато някой атакува 
крепостта ви, дори да 
спечелите, след битката 
вашата армия вукрепле- 
нието най-подло изчез- 
ва. С една дума, губите 
дори и да спечелите. 
Справедливо нали? 

ш При битка доста често 
компютърът „услужли- 
во“ поставя в начало- 
то на боя някои от ва- 
шите военни части 
(често най-уязвимите) 
точно сред армиите на 
врага. При започване 
на боя те биват безми- 
лостно смлени за час- 
ти от секундата. 

ш От време на време 
иконките. на войските 
ви в долната част на 
екрана изчезват. Оста- 
ва само означението 
за кръвта и опита. Този 
страничен - ефект 
възпрепятства транс- 
фера на войски от 
един пълководец към 

- друг. 
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ш Дори да направите 
ъпгрейд на казармите 
до трето ниво, войски- 
те там не увеличават 
показателите си, или 
иначе казано: между 
казарма 1-во и казар- 
ма 111-то ниво няма ни- 
каква разлика. 
Списъкът е прекалено 

дълъги затова не смятам 

да ви отегчавам. Когато 
тези проблеми са отстра- 
нени, играта няма начин 
да не ви допадне. Азлич- 
но отдавна очаквах нова 
фентъзи стратегия и LoM 
наистина задоволи висо- 
ките ми изисквания. Раз- 
нообразието на съще- 
ства и военни части е из- 
ключително. Не ще зву- 
чи пресилено, ако кажа, 
че тя има не по-малко 
различни създания от 
Heroes of Might&Magic: 
елфи, гноми, фей, ама- 
зонки, джуджета и вам- 
пири, тук са включени 
всички клишета, KOMTO 
познаваме от фентьзи 
жанра. Най-точното оп- 

ределение за играта е 

смесица между Master of 

Magic, Heroes of 

Might&Magic и, разбира 

се, Lords of the Realm 2. 

Само за миг си npencra- 


вете какво би станало, 
ако се сьчетаят различ- 
ни елементи от тези хи- 
тове и приблизително ще 
се получи Lords of Magic, 
една игра за всички, на 
които им е дошло до гуша 
от танкчета и космически 
корабчета и които отдавна 
си мечтаят за някоя нова 
фентьзи стратегия. 


Съвети 


Следващите редове 
ще ви помогнат по-бързо 
да навлезете в играта и 
да се справите с Балкот 


без особени сътресения. 
И така: 

1. Най-добрите пока- 
затели безспорно прите- 
жава народът на Огъня. 
Като цяло те имат най- 
силните военни части, а 
пък след като сте ъпгрей- 


L3 


днали магическата кула 
до трето ниво, вьв Вели- 
кия храм ще можете да 
присьедините кьм арми- 
ята си драконите - най- 
опасните сьщества на 
Урак. Друг добър избор e 
и Редът. Те имат най-доб- 
рите конници и силна пе- 
хота. Запомнете обаче 
едно: в средата на игра- 
та ще разполагате с поне 
2-3 столици на вашите 
опоненти и дори да игра- 
ете с най-слабия народ, 
ще можете да попълвате 
армиите си от чуждите 


казарми. Така че аз ви 
съветвам да изберете 
този народ, който ви е 
най-симпатичен. 

2. Изпращайте скаути 
(от гилдията на крадци- 
те), които да разкриват 
картата. Когато стигнете 


до чужда столица, може- 
те да ги използвате и за 
тормоз над врага. Имам 
предвид това, че ако ня- 
кой от противниците ви 
неблагоразумно е оста- 
вил столицата си без ох- 
рана, можете необезпо- 
коявани да я направите 
свов притежание. Чуж- 
дите мини също могат 
бързо да станат ваша 
собственост с помощта 
на скаутите. 

3. Има битки, които ще 
спечелите трудно, ако 
водите сами. Когато се 


изправите пред тежка 
схватка със силен про- 
тивник, можете съвсем 
спокойно да оставите 
компютъра сам да изчис- 
ли резултатите. Повяр- 
вайте ми - много битки 
могат да бъдат спечеле- 


ни по този начин. 

4. Ако съзрете някъде 
Балкот и армията му от 
тъмни елфи до 150-ия 
ход, си вдигайте парцал- 
ките и бягайте. Ако се 
наложи, опразнете и сто- 


"лицата си и ce спасявай- 


те, докато е време. Дока- 
то в армията си нямате 
пълководец от 10-o или 
11-о ниво, два дракона 
или Thunder Drakes, как- 
то и група опитни стрел- 
ци (по възможност елфи), 
много лоша идея е да се 
изпречите на пътя му. 


5. Имайте поне един- 
два кораба за всеки слу- 
чай. Те са перфектни в 
случай, че ви обкръжат 
вражески армии. Не заб- 
равяйте, че по-добро е 
недостойното бягство 
пред безпримерната 


храброст, която ще дове- 
де единствено до унищо- 
жението на армията ви. 

6. Най-голямата n Hañ- 
опитната ви армия тряб- 
ва да есвашия лорд, 3a- 
щото, ако той бъде убит, 
губите играта. Разпреде- 
лете опитни пълководци 
в казармите, гилдиите на 
крадците и магьосничес- 
ките кули. Когато стоят 
там, те увеличават опита 
на съответните войски от 
сградата. 

7. Нападайте сгради 
(мини, пивоварни, статуи 
и кули) след шесто ниво 
само с големи и опитни 
армии. Иначе шансовете 
ви са минимални. Имай- 
те предвид, че в кулите 
често освен артефакти 
има и затворени пълко- 
водци, които обикновено 
са много опитни. Това ги 
прави безценни попъл- 
нения към армията ви. 

8. Ако търгувате често 
с неутрални към вас на- 
роди, можете да ги Ha- 
правите ваши съюзници. 
Имайте предвид обаче, 
че освен да не нападате 
армиите им, приятел- 
ството ви с тях трябва да 
изключва и други враж- 
дебни действия като „по- 
турчване“ на мините им 


и другите източници на 


ресурси. 
7.9. По време на битка 
трябва изключително че- 
сто да натискате пауза 
(със зрасе баг или черве- 
ния бутон) и да давате 
нови заповеди на войски- 
те и магьосниците си. В 
противен случай риску- 
вате по-големите схватки 
да се превърнат в пълна 
анархия. 

10. Разучаването на 
магии има смисъл само 
ако разполагате с опитни 
магьосници. За целта 
първо обучете заклина- 
телите поне до трето 
ниво и след това ги из- 
пратете в библиотеката. 
Постарайте се бързо да 
ъпгрейднете кулата на 
маговете до второ или 
трето ниво. Това ще ви 
позволи да назначите 
съответно двама или три- 
ма магьосници, които ед- 
новременно да работят 
над дадено заклинание, 
което значително ще на- 
мали броя на ходовете, 
необходими за разучава- 
нето му. 

Надявам се, че тези 
съвети ще ви помогнат 
поне малко в борбата за 
Урак. Пожелавам ви при- 
ятна игра! 


ТОР GAMES 7/98 7 


Що e mo 30 Action 8 стил arcade c елемен- 
mu на role-playing и революционно нова cuc- 


тема за управление ? 


(Книга с гатанки на 7-те геймъри. Том ll) 


Die by the Sword ! 


(Извадка от прозрението на мъдреците на 
тоалетната хартия. Том ХІ) 


Няма начин да не сте 
се захващали с някой 
от двата епизода Тотр 
Raider, които станаха 
хит по целия свят. 
Въпреки че ние така и 
не можахме да вник- 
нем в красотата на тази 
игра, много хора по 
света все още я смятат 
за безспорен фаворит 
за последната половин 
година. Ясно стана 
само едно нещо - игри 
от този вид ще се по- 
явяват и в бъдеще, и 
можем да кажем, че 
Tomb Raider е един вид 
родоначалник на нов 
(или преоткрит стар) 
жанр в компютърните 
игри. | 

Die by the Sword e 
един or клонингите на 


тази тема, който успя да 
привлече вниманието 
ни. Още когато ви пред- 
ставихме анонса в руб- 
риката „Какво ново“, 
споменахме, че това е 
многообещаващо заг- 
лавие, което има голям 
потенциал. И наистина 
- Die by Ше Sword си 
заслужава парите и 
времето, което ще пре- 
карате в изиграване на 
всичките 8 нива. Освен 
това играта включва и 
много новости (като на- 
пример multiplayer 
вьзможности, 
липсват в Tomb Raider), 
изненади и по-високо 


KOMTO 


ниво на интерактивност. 
Всичко това е вьзмож- 
но благодарение на ин- 
тересните технически 


Графика: P PU 
i р ню 


70 


Музика: 


характеристики на 3D 
системата на играта и 
свободата на действие, 
осигурена от новата 
VSIM технология за уп- 
равление на движения- 


та. Но за това по-на- 
татък. 

Млад боец c меч 
Solingen тръгва ga 
спасява своята 
млада и Красива 
любовница, Кояпо е 
отвлечена от зъл 
магьосник, страдащ 
от страшно натрап- 
чива шизофрения. 

Това заглавие на ве- 


стник „Нощен Труп“ иде- 
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ално изчерпва цялата 
идеология на играта и 
затова няма да се зани- 
маваме повече с нея. 
Не си мислете обаче, че 
играта е толкова безин- 
тересна, колкото сама- 
та история. Die by the 
Sword няма да ви при- 
влече сьс заплетен сю- 
жет или красиви и 
тльсти анимации, но 
сьс сигурност ще пре- 
карате част от свобод- 
ното си време в смьрто- 
носна схватка сьс зли- 
те сили и ще я запом- 
ните с динамичното 
действие и реализма. 


Освен това ще ви се 
удаде вьзможност да 
кьлцате и мелите враго- 
вете си, както и да ги ли- 
шавате от правото им 
на собственост вьрху 
рьцете, краката, глави- 
Te и въобще всички тех- 
ни крайници. За да се 
справите с тези похвал- 
ни дейности, очевидно 
имате нужда от компак- 
тен инструмент на тру- 
да. 

B Die by the Sword 
няма да разполагате c 
гигантска всичко-реже- 
ща моторна резачка (на 
дизелово гориво) или 
чук с вградена картеч- 
ница (80-и калибър). Ще 
трябва да се задоволи- 
те с меча си (за сьжа- 


ление авторите ca 
кръстили играта си Die 
by the Sword, а не на- 
пример Die by the 
Hammer unu Die by the 
Chainsaw). Системата 
VSIM, за която вече ста- 
на дума по-горе, е раз- 
работена специално за 
игри от вида Ha Die by 
the Sword и Tomb Raider. 
Основното TyK e на- 
чиньт за насочване на 
оръжието. За да моде- 
лирате възможно най- 
точно движението му, 
вие просто трябва да 
наберете комбинация 
от насочващи клавиши, 
която определя траек- 
торията на удара. На- 
пример, за да отнесете 
крака на някой веселяк, 


трябва да замахнете 
отляво или отдясно и 
после надолу. При успех 
можете да приберете 
меча и да пребиете 
противника със соб- 
ствения му крайник (ето 
това е интерактивност). 
Между другото главни- 
ят герой говори със ста- 
роанглийски акцент и 
постоянно подвиква и 
пуска лафове по време 
на битките. Например 
докато се бие със ске- 
летите, ще се възмуща- 
ва от факта, че те вече 
са убити - You're not 
playing fair bein' dead 
already. 

За ужас Ha всички 
любители на флиперите 
клавишите за управле- 


ние Hà оръжието ca 
„само“ 11, като към тях 
се включват клавиши 
за блокиране и удължа- 
ване на замаха. След 
като вече успеете да си 
вържете на възел 
пръстите на дясната 
ръка, така че да обхва- 
нете тези клавиши, ще 
трябва да се помъчите 
да направите същото и 
с лявата ръка, на която 
се падат средно по 7-8, 
в зависимост от това 
дали ще клякате, скача- 
те, хващате ръбове на 
скали и прочие. Неща- 
та допълнително се ус- 
ложняват от това, че ко- 
гато натиснете един 
клавиш по два пъти, 
момковецът (сиреч 


главният герой) прави 
какви ли He щуротии 
(като салта, двойно 
завьртане и трикови 
подскоци). Това, разби- 
расе, е добре дошло за 
начинаещите пианисти 
и любителите на Мопа! 
Combat (където комби- 
нациите за магиите са 
повече от невъзможни), 
но за обикновените 
„простосмъртни“ ще е 


необходима солидна. 


подготовка. Авторите са 
помислили за това и са 
включили и много заба- 
вен „начален курс“ по 
разфасоване на човеш- 
ко тяло, който предпо- 
лага, че след като сте го 
минали, трябва вече да 
умеете да избиете 


всичко живо в играта. 
Това е добро начало, но 
за да станете истински 
майстор на меча, ще ca 
ви необходими повечко 
нерви и красива жена, 
която да ви разтовар- 
ва:). Полезно е, ако под- 
ръка (или под крак) си 
имате приятел, който да 
поеме с джойстика бой- 
ната част на играта, до- 
като вие се занимавате 
с акробатичната. Към 
играта е включен спе- 
циален редактор, с кой- 
то можете да си създа- 
дете сложни бойни 
прийоми. 

Между другото ваши- 
ят герой не е някой су- 
пермен, имунизиран 
срещу почти всички 


+ 


п" възможни заплахи, KaK- 


то в някои подобни 
игри. Напротив, той е 
издръжлив точно толко- 
ва, колкото и повечето 
от противниците, а това 
прави играта доста по- 


| трудна. Той дори не 


може да плува - причи- 
ната е в доста тежкото 


г! снаряжение, с което е 


натоварен. Единствена- 
та му „свръхчовешка“ 
способност се изразява 
в това, че тежките му 
наранявания заздравя- 
ват мигновено, след 
като той изяде парче 
месо или изгнила риба, 
намерена в тъмните 
подземия. 


Всичко това се раз- 


вива на фона на стра- 
хотните графични екст- 
ри, които ви позволява 
вашата 3D-fx карта - 
плавно движение (с по- 
вече от 40 кадъра в се- 
кунда) в 640х480, свет- 
лини, смекчаване (тір- 
mapping) на текстурите 
и други. Ако не разпо- 
лагате є такова харду- 
ерно подобрение, no- 


добре се си разваляйте 
настроението. Die by the 
Sword може да ce играе 
и без 3D ускорител, но 
в такьв случай се губи 
цялото удоволствие и 
динамика. Самата игра 
е добре изпипана като 
цяло, но текстурите на 
течностите и движение- 
то на 
повърхности не отгова- 
рят на стандарта, нало- 
жен от останалата част 
на ЗО системата. И като 
сме почнали да говорим 
за недостатъци, трябва 
да споменем, че мечът 
ви преминава през сте- 


огнените 


ните, а „интелигентната“ 
камера, която показва 


сцената от различни 
ъгли, много често си из- 
бира най-неудобната за 
вас гледна точка. Иначе 
всичко е тип-топ. Игра- 
та е добре. изпипана и 
няма да се дразните от 
прави стени и ръбести 
зали - всичко в Оіе Бу 
the Sword е направено 
максимално реалистич- 
но. 

Включени са 8 нива 


които варират от тьмни 
катакомби, забравени 
храмове и мини, пълни 
с машинария, до гиган- 
тска крепост, почти из- 
цяло пьлна с живи ске- 
лети. Противниците ви 
са сьщо забележител- 
но разнообразни. Нап- 
ример има три вида 
джуджета, Kouro са ед- 
накви на вьншен вид, 
но с различни орьжия и 
прилагат различна так- 
тика. Ваши противници 
са и пипалата, живее- 
щи в бездьнна яма, ко- 
ито смятат, че всичко 
(включително и против- 
ниците) е храна. Тряб- 
ва да споменем и за из- 
куствения интелект на 


ни места вьв всяко ни- 
во. Това означава, че 
няма да имате вьзмож- 
ността да се записвате 


след всеки победен 


противник и всяка отво- 


зі всеки 


рена врата (ко- 
ето всьщност 
е адски глу- 
паво), но за 
сметка на това 
няма нужда да си 
правите разходки из 
менютата. 

Освен самоучителя 
(tutorial) и самото прик- 
лючение (the quest) ca 
предвидени още два 
варианта за игра - тур- 
нир и арена (което 
включва и multiplayer). 
В пьрвия вариант ще 
можете да премерите 
силите си на специално 
приготвени терени 
("Дупката на огъня“, 
"Дупката на завистта“, 
"Дупката на любовта“ и 
още една дупка, която 


ње с много странно име) 


срещу противници, чий- 

й и сила посте- 
о a. По- 
старите играчи сигурно 
г спомнят, че такава 
възможност беше 
предвидена и в добрия 
стар. Golden Axe (1989 


| r.). Във втория вариант 
(арена) ви се дава въз- 


можност да се изправи- 
те срещу компютъра 
или приятелите си в ня- 
колко вида битки на го- 
репосочените терени. 
Ив двата варианта ви 


които можете да избе- 
рете вместо вашия ге- 
рой. Включени са Ги- 
гантско Огре, което от- 


хвърля противниците 
си с един-единствен 
удар, мадамата, която 
е заветна цел на прик- 
люченската част от иг- 
рата (но тук можете да 
й резнете крайниците 
един по един:), черна 
богомолка, малките си- 
ни коболди и други. За 
разлика от приключе- 
нието, тук можете да 
загубите дори 
собствените си 
ръце и крака. 

И накрая ще 
споменем за ве- 
селите изнена- 
ди, 
очакват по вре- 
Me на играта. 
Ако случайно се 
хванете в капан, 
може да се нало- 
жи да се биете, 
висейки с глава- 
та надолу. При 
друг случай, из- 
пивайки странен 


които ВИ 


еликсир, 
който нами- 
рате в купчи- 
на...м..мм.. да де... ще 
се смалите наполо- 
вина и ще трябва да 
продължите така из- 
вестно време. 
Друг път, след 
като ви- 
дите сметка- 
та на 
гигантско 
чудо- 
вище- 
самка и изп- 
робвате меча си върху 
яйцата от люпилнята, с 
изненада ще откриете, 
че едно от тях е пълно 
и малкото „трог"-че, KO- 
ето се пръква оттам, ви 
мисли за негова майка 
и върви навсякъде с 
вас, участвайки и в бит- 
ките. Както и в Quake ll, 
противниците ви често 
се дразнят един от друг 
и е най-удобно просто 
да ги "запознаете" и да 
се оттеглите встрани, 
наблюдавайки сеира. 
Но в крайна сметка 
най-забележителното в 
Die by Ше Sword cu ос- 
raBa VSIM системата, 
която ви дава пьлна 
свобода и със сигур- 
ност ще се използва ив 
следващи заглавия. За 
повече информация мо- 
жете да посетите и 
Web страницата на 
Interplay - 
http://www.interplay.com 


Самата игра e раз- 


работена or Treyarch и 
Тапігит. 
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Напоследьк стратеги- 
ите в реално време ста- 
наха повече от популяр- 
ни. Все по-често заглавия 
от гореспоменатия жанр 
се нареждат на пьрвите 
места в класациите. Те 
имат няколко основни 
предимства - бьрзо се 
усвояват от играещите, 
нямат високи изисквания 
към хардуер и същевре- 
менно са динамични и 
увлекателни. Най-актуал- 
ното предизвикателство 
на Blizzard в момента е 
нашумялата StarCraft. 
След като почти 2 годи- 
ни подклаждахме инте- 
реса на играчите и ги на- 
стървявахме от страни- 
ците на нашата рубрика, 
се чувстваме задължени 
след традиционното 
представяне да ви дадем 
и някои полезни (според 
нас) съвети за тактиката 
и стратегията на играта. 
Повечето от тях са наи- 
стина „очевидни“, но ще 
се учудите колко полез- 
ни могат да се окажат те 
в разгара на битката (и 
как също толкова често 
може и дори да не се се- 
тите за тях). Последна 
забележка: повечето от 
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съветите се отнасят за 
multiplayer варианта на 
играта, защото базовите 
мисии са доста елемен- 
тарни като цяло, и ако все 
пак срещнете затрудне- 
ние при изиграването им, 
е по-добре просто да 
пропуснете тази статия. 
Преди всичко нека по- 
правим една правописна 
грешка от представянето 
на играта в пети брой. 
Вместо „Сградите се 
захранват от специал- 
ни пилони, които са най- 
уязвимата точка на 
Всяка база, защото те 
престават да функцио- 
нират, когато бъдат 
унищожени околните 
cepagu." да ce чете: „пи- 
лоните В базите на 
Protoss са тяхната най- 
уязвима точка, защото 
когато те (пилоните, а 
не базите или Protoss) 
бъдат унищожени, окол- 
ните сгради престават 
да функционират“. 
Всъщност мястото на 
това изречение е точно в 


настоящия материал 


(„лошо няма“). 
Винаги е задължител- 


но да си създадете като 


начало поне 12-20 ра- 


Боян Спасов 


ботници, за да имате по- 
стоянен приток на ресур- 
си. Естествено, не е оп- 
равдано да натрупвате 
глобални запаси, които 
да не можете да изхарчи- 
те. 

B Някои от оптимистите, 
които. ще се изправят 
срещу вас, обичат да 
правят внезапна атака 
след първите 5 минути 
на игра (това е особе- 
но удачно със Zerg). 
Най-добрият начин да 
противодействате на 
това е просто да пост- 
роите поне една за- 

- щитна установка, коя- 
то да комбинирате с 
няколко наземни вой- 
ски. Използвайте ра- 
ботниците си като бой- 
на единица (например 


Георги Пенков 


земното SCV е равно- 
стойно в боя на 
зирдгаде-ната" мари- 
на, аи цената им еед- 
наква). 

След като сте спокой- 
ни за основната си 
база, веднага помис- 
лете за следващата. 
Много е важно на мал- 
ки карти с малко ре- 
сурси да завардите 
още отрано по-важни- 
те находища. Не ча- 
кайте да се изчерпят 
първоначалните ре- 
сурси, за да започне- 
те да експлоатирате 
останалите. Работете 
паралелно във всички 
бази. Понякога е доб- 
ре да инвестирате 
400$ (където “$” = ми- 
нерали) в построяване 


на база в близост до 
ресурсите, на които не 
можете да гарантира- 
те охрана. 

Когато сте се обезпе- 
чили в дьлгосрочен 
план, идва моментьт, в 
който трябва да под- 
разните противника. 
Любима тактика е по- 
CTORHHOTO нападение 
от различни посоки 
(дори само с по 2-3 
удачно подбрани вой- 
ски), когато вие не n3- 
пускате инициативата 
и не позволявате на 
противника да крои 
планове срещу вас: 
Като че ли това най- 
добре се удава на про- 
тосите. 
Разузнаването е 
ключът към победата! 
Ако видите какви вой- 
ски подготвя за вас 
врагът, винаги ще зна- 
ете какво да очаква- 
те. От друга страна 
доброто познаване на 
картата е не по-малко- 
важно. Идеалният из- 
бор e Protoss Observer, 
Comsat Station или na- 
разитите на Zerg. Ра- 
зузнаване не значи 
гросто ведньж да раз- 
гледате картата, а да 


имате постоянен по- 
глед вьрху чуждите 
бази. Стремете се да 
попречите на вражес- 
кото разузнаване. 
Старайте се да сераз- 
вивате постоянно и да 
не бездействате, за- 
щото всяка загубена 
минута за вас e спече- 
лена битка за против- 
ниците. 

Добрите играчи изпол- 
зват магии. Когато ня- 
кой ви каже, че си пра- 
ви играта само с бой- 
ни единици, то той про- 
сто не е вникнал в ос- 
новата на StarCraft. 
Повечето магии са 
особено полезни сре- 
щу скъпите и масивни 
вражески единици. 
Например: всеки Ghost 
има енергия за 2 
ГосКОоууп-а, с които 
може да извади от 
строя два самолетоно- 
caua на Protoss. Съща- 
та тази магия е абсо- 
лютно безполезна 
срещу Zerg и затова 
трябва да се ориенти- 
pare към Irradiate.Tloc- 
ледната може na бьде 
използвана дори вьрху 
ваша собствена меха- 


нични единица, като 


ефектьт вьрху близко- 
стоящите биологични 
врагове е повече от 
благозвучен. Когато 
земляните се бият сре- 
щу Protoss, магията 
EMP Shockwave разру- 
шаване само специал- 
ната енергия, а и щи- 
товете на врага (може 
да се приложи дори и 
на сгради). Други лю- 
бими магии ca Spawn 
Broodlings и Psionic 
Storm, които задьлжи- 
телно трябва да усво- 
ите. Разбира се, под 
термина магии разби- 
раме специалните 
умения на войските. 
В разгара на големите 
битки почти винаги 
войските от армиите 
на врага се скупчват 
на едно място. Тогава 
е моментът да дей- 
ствате с Psionic Storm, 
Радие, Епзпаге или 
Stasis Field и ЕМР 
Shockwave (последна- 
та е особено полезна 
срещу Archon). 

Когато оргаЗнизирате 
защитата на базата си, 
ще трябва да се отка- 
жете от навика да из- 
ползвате предимно за- 
щитните. структури. 
Техният недостатък е 


неподвижността, зато- 
ва ще трябва да орга- 
низирате отбраната си 
предимно с бойни еди- 
ници. Ето и няколко 
начина да повишите 
защитните показатели 
на армиите и да ги ona- 
зите живи: 

1. Terran - Defensive 
Matrix и редовна поправ- 
ка; 

2. Zerg - просто зако- 
павате ранените и ги ос- 
тавяте да се регенерират 
(дори и в близост до Bpa- 
жеската база); 

3. Protoss - използвай- 
те редовно презарежда- 
нето на щитовете. 

ш Когато врагът ви атаку- 
ва с издръжливи бой- 
ни единици, унищожа- 
вайте ги една по една, 
защото хаотичната 
атака не води до успех 
(3 много развалени 
танка са доста по-не- 
приятни от 2 изправ- 
ни). А когато срещу вас 
идват Zerglings или 
Marines, оставете на 
войските си сами да се 
оправят, за да не загу- 
бят ценно време за 
престрояване. 

B Невидимите войски са 
страхотно стратеги- 
ческо преимущество. 
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Те се забелязват на 
екрана като бледо раз- 
мазване на терена, но 
не могат да бьдат ата- 
кувани. Не забравяйте, 
че всеки Arbiter прави 
околните войски неви- 
дими, без самият той 
да става такъв. Земни- 
те Spider Mines и заро- 
вените Zergling-M също 
имат статут на посто- 
янна невидимост (т.е. 
не могат да се откри- 
ват без детектори). 
Детекторите на неви- 
димост обикновено са 
противовъздушните 
защитни установки и 
някои летящи едини- 
ци. Добре е с всяка 
армия да си водите 
поне един (а за пред- 
почитане два) детекто- 
pa - Zerg Оуепога, 
Protoss Observer и 
Terran Science Vessel. 
Ако не разполагате c 
такъв, използвайте HA- 
коя от магиите от типа 
на Plaque или Ensnare. 
Старайте се да разно- 
образявате армията си 
— B базите разполагай- 
те с всички видове 
бойни единици (те и 
без това He са чак тол- 
кова много), а при aTa- 
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различни, които вза- 
имно се допълват. (На- 
пример: Goliath, Siege 
Tank и Science Vessel; 
Mutalisk, Guardian и 
Ultralisk; Dragoons, 
Reaver и Scout); 
Срещу защитни 
структури използвай- 
те далекобойни об- 
садни единици - 
Reaver, Siege Tank и 
Guardian: Подобно 
действие има и специ- 
алното оръжие на 
BattleCruiser (Yamato 
Gun). Единственото 
по-далекобойно орь- 
жие от тях са магии- 
те. 

Ако „разстоянието 
между вашата и про- 
тивниковата база е го- 
лямо, добре е да по- 
строите бойна база 
някъде в близост до 
противника. Прекрас- 
на тактика е да изле- 
зете в гърба на про- 
тивника или да пост- 
роите няколко бази с 
различно разпооже- 
ние и да ги използва- 
те последователно 
(като по този начин 
ще объркате против- 
ника). Класически 
пример за такава вре- 
менна база е комби- 


нация от Pylon. c 
Photon Canon (няколко 
броя) и Shield Batteries 
unu Zerg Hatchery, 
снабдена c Nydus 
Canal и адекватна 3a- 
щита. 

Атомната бомба на 
земляните е наистина 
мощно оръжие, но как 
да се предпазим от 
нея? Ако и ние сме 
земляни, залагаме 
много мини около нея, 
та дано духчето да 
бъде издухано... :). Ле- 
тящи детектори около 
базата или изолирани 
противовьздушни кули 
са сьщо толкова по- 
лезни. Ако можете да 
оставите врага да пус- 
не бомбата и после, 
преди да е паднала, да 
го унищожите, тя няма 
да ви причини щети, а 
врагът ще загуби нови 
средства и време. 
Какво да upgrade- 
ваме? Като за начало 
видеокартата и проце- 
сора, след това може 
и СО устройството, 5- 
инчовото флопи, mou- 


—_ѕе-падчето, та дори и 


болтчетата на кутията. 
Но за щастие в Star- 
Стай се стига само до 
upgrade на войските и 


патроните (понякога:). 
Задължително из- 
следвайте онези спе- 
циални възможности, 
които сте сигурни, че 
ще използвате (обсад- 
ния режим на земния 
танк и невидимостта 
Ha Wraith. утрояват 
ефективността на тези 
войски). Не пропускай- 
те да инвестирате и в 
развитие на силата на 
орьжията и бронята, 
но само на доминира- 
щите бойни единици. 
Разбира се, ако имате 
пари в излищьк, 
црагаде-вайте нареди 
дори постройте по две 
сгради за развитие на 
технологиите. 

ш Етовиинай-драматич- 
ните слабости и пре- 
димства на расите: 

1. Terran - подвижни 
бази, възможност за ре- 
монт и необходимост от 
наколко повтарящи се 
сгради (бази и Science 
Facilities). 

2. Zerg — crpaxorHa 
производителност, срав- 
нително слаби армии, pe- 
генерация. 

3. Protoss - ниска про- 
изводителност, елитни 
армии, енергийни щито- 
ве. Не си мислете обаче, 


че трябва да играете 

само с една раса - дори 

и да имате любима, по- 

играйте и с останалите 

две, за да откриете сла- 
бостите им. 

E В България човек ряд- 
ко успява да играе с 
повече от един (чо- 
вешки) противник, но 
за посетителите на 
компютърни клубчета 
ще кажем няколко 
думи и за този тип 
игра. Тук дипломация- 
та е водеща, а защи- 
тата - по-важна от 
атаката. Избягвайте 
да водите битки на ня- 
колко фронта и не ос- 
тавяйте базата без за- 
щита, тръгвайки на то- 
тална атака. 

Ето и няколко забав- 
ни (а част от THX ^ полез- 
ни) неща, които задъл- 
жително трябва да опи- 
тате: 

ш Изпробвайте различ- 
ни типове игри - във 
варианта Greed се 
състезавате в събира- 
не на ресурси, а в 
Slaughter трябва да 
унищожите максима- 
лен брой вражески 
единици. Пробвайте 
алтернативните сце- 


нарии (Race of Death, 
Wakka-Wakka, Zergling 
Round-up и np.). 
Щракайте вьрху диви- 
те животни, докато ек- 
cnnonupar!!! 
Използвайте тези так- 
тики, за да избиете 
всички противници, и 
за благодарност из- 
пратете куфар с валу- 
та на авторите на тази 
статия!!! 

Пуснете паразит на 
дивите животни (Zerg). 
В решителен момент 
удвоете силата на пе- 
хотата си с Stim-Pak 
(Terran)! 

Щракайте вьрху войс- 
ките си и слушайте 
раздразнените им ко- 
ментари! 

Мийте си зьбите всяка 
сутрин!!! 
Превземете земния 
команден център с ва- 
шата кралица (Zerg)! 
Победете враговете 
си, без да загубите 
нито една войска 
(Protoss?)! 

Сьздайте собствени 
сценарии и дори кам- 
пании! Направете сце- 
нарий, в.който играете 
и с трите раси еднов- 
ременно!! 


m Накарайте земните 
обсадни танкове да се 
унищожават взаимно, 
като примамвате огъня 
им севтини войски или 
халюцинации! 

W Никога, ама никога не 
вярвайте на някого, 
който твърди, че някоя 
раса превъзхожда ос- 
таналите! Разгромете 
го, за да му докажете 
обратното!!! 

И още нещо относно 


силата и уязвимостта на 


армиите: 
ш Войски, прикрити в 
дървета или друга осо- 
беност на релефа, са 
по-трудни за уцелване 
(шансът намалява на 
7096). Дръжте под при- 
критие по-уязвимите 
си армии (напр. - ма- 
рини) и ще удължите 
живота им значително. 
я Когато нападате npo- 
тивника от по-нисък 
към по-висок терен, 
също имате само 70% 
шанс да улучите. Вой- 
ските от ниското не 
могат да видят тези, 
които са на високо, но 
ще контраатакуват, 
ако бъдат нападнати. 
Далекобойните едини- 
ци (напр. обсадни тан- 


кове) са по-ефективни 

на високо, защото 

виждат по-далече и са 
по-трудни за премах- 
ване. 

ш Големината на една 
войска също е от зна- 
чение в боя - войски- 
те се делят на малки 
(М), средни (С) и голе- 
ми (Г). Например един 
Е герба! е далеч no- 
ефективен от Hydralisk 
срещу малки против- 
ници, но не и срещу 
големи и средни. Има 
три различни типа ата- 
ка: 

1. Нормален (Н) - ед- 
накво ефективен срещу 
всички противници; 

2. Шоков (Ш) - 10096 
щети срещу малки, 5096 
срещу средни и само 
25% срещу големи; 

3. Експлозивен (Е) - 
50% срещу М, 75% cpe- 
щу С и 100% срещу Г. 
Някои войски имат като 
допълнителен атрибут 
разпръскваща се (Р) 
атака, която нанася 
щети на всички армии в 
близост до експлозията. 
Приложените таблици 
показват големината и 
типа атака на всяка от 
армиите: 
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Теггап 
Бойна единица Големина Земна атака Вьздушна атака 


SCV 

Marine 

Firebat 

Ghost 

Vulture 

Siege Tank 
Siege Tank - 
обсаден режим 
Goliath 

Wraith 
Dropship 
Science Vessel 
Battlecruiser 


пс) ET SSS 


m Erw Door Pn Про права. 


Zerg 
Бойна единица Големина Земна атака Вьздушна атака 


Larva 
Drone 
Zergling 
Hydralisk 
Ultralisk 
Infested Terran 
Broodling 
` Defiler 
Queen 
Overlord 
Scourge 
Mutalisk 
Guardian 


OCDE СОС та Ок S 


Protoss 


——A 
EM 


Бойна единица Големина Земна атака Вьздушна атака 
Ргоре H а 
Zealot 
Dragoon 
High Templar 
Archon 
Reaver 
Shuttle 
Observer 
Scout 
Carrier . 
Interceptor “Н Н 
Arbiter E Б 


Легенда: М-малка, С-средна, Г-голяма, Н-нормална, Ш-шокова, Е-експлозивна, Р-разпръскваща ce 
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